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Penelitian ini bertujuan diantaranya : (1) Merancang system pendukung 
keputusan dengan metode fuzzy tsukamoto untuk menentukan jumlah pemesanan 
barang pada PT MEGA INDAH SARI GROUP.Dan (2) Menginplementasikan 
system pendukung keputusan dengan metode fuzzy tsukamoto untuk menentukan 
jumlah pemesanan barang pada PT MEGA INDAH SARI GROUP. 
 Melihat dari permasalahan yang ada pada PT Mega Indah Sari Group tersebut 
maka metode fuzzytsukamotoyang dirasa cocok untuk membantu kerangka berfikir 
manusia dalam hal penentuan jumlah pemesanan barang pada PT Mega Indah Sari 
Group.Dengan adanya perhitungan fuzzy tsukamotoini, pihak PT Mega Indah Sari 
Group nantinya harus memperhatikan mengenai penentuan jumlah pemesanannya.PT 
Mega Indah Sari Groupakan menyesuaikan antara penjualan barang rata-rata dalam 
setiap periode dengan persedian jumlah barang yang ada pada PT Mega Indah Sari 
Group. Dengan perhitungan logika fuzzy berdasarkan analisa pada kurun waktu 
tertentu, maka diharapkan pemesanan barangkepada  supplier bisa tepat dalam jumlah 
pesannya sehingga tidak mengalami kerugian.Sistem Pendukung Keputusan untuk 
menentukan jumlah pemesanan barang inididesain seacara terstruktur menggunakan 
Unified Modeling Language (UML), use case diagram, actifity diagram, class 
diagram dan sequence diagram dan rancangan input dan output. Metodeanalisis yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengamatan.Metode ini digunakan 
untuk mendapat kan data dengan melakukan wawancara. 
Hasil Penelitian system pendukung keputusan untuk menentukan jumlah 
pemesanan barang ini dapatmemudahkan dalam menentukan jumlah pemesanan 
barang berdasarkan data persediaan dan permintaan pada PT MEGA INDAH SARI 
GROUP dan meningkatkan efektifitas dan efesiensi waktu dalam hal pengambilan 
keputusan dalam menentukan jumlah pemesanan barang pada PT MEGA INDAH 
SARI GROUP. 






A. Latar Belakang Masalah 
Sistem pendukung keputusan merupakan salah satu bagian dari sistem 
informasi yang dirancang untuk membantu para pengambil keputusan untuk 
menyelesaikan masalah dan menanggapi peluang dalam suatu kerumitan dan 
jangka waktu yang terbatas.Dengan pemanfaatan sistem pendukung keputusan, 
kebutuhan prioritas dapat diidentifikasi dengan cepat sehingga dapat dilakukan 
pengalokasian sumberdaya secara tepat untuk memperoleh manfaat penjualan 
yang dihasilkan dari permintaan yang dinamis.(Ditdit Nugeraha, 2017) 
Pemesanan barang merupakan kegiatan yang sangat penting pada bagian 
pengendalian persediaan barang atau inventory control dalam suatu perusahaan 
atau organisasi, baik barang tersebut merupakan bahan bangunan, bahan baku 
yang digunakan sebagai bahan produksi suatu perusahaan ataupun sebagai barang 
yang digunakan dalam kegiatan sehari-hari. Pada kegiatan pemesanan barang, 
barang yang dipesana dalah sesuai dengan kebutuhan Perusahan. Adapun 
sebaliknya, apabila perusahaan memesan barang dengan jumlah yang cukup besar 
tetapi belum dibutuhkan maka akan mengalami penumpukan persediaan dan 
berpengaruh kepada biaya penyimpanan. Perencanaan pemesanan barang yang 




seminimal mungkin. Kendala saat ini yang tengah dihadapi oleh PT Mega Indah 
Sari Group yaitu masalah ini muncul karena tidak stabilnya pemesanan yang 
dilakukan oleh konsumen dan ketidak tepatan pihak manajemen untuk mengambil 
suatu keputusan dalam proses pemesanan. 
Seperti halnya pada penjualan  bulan Februari 2017 sedikitnya 50 sak 
semen mengalami kerusakan di gudang penyimpanan akibat berlebihnya 
persediaan yang ada. Hal tersebut  berbanding terbalik pada penjualan bulan Mei 
2017 PT Mega Indah Sari Group kekurangan semen sebanyak 30 sak, cat 
sebanyak 40 kg. 
Masalah pengambilan keputusan  sering dihadapi oleh PT. Mega Indah Sari 
Group, diantaranya adalah keputusan mengenai jumlah barang yang harus dipesan 
dalam suatu periode tertentu dan penyediaan stok barang. 
Cara pengambilan keputusan yang telah dibahas sebelumnya, merupakan 
pendekatan yang biasa dilakukan dalam perpektif ilmiah. Kemudian bagaimana 
proses pengambilan keputusan dalam perspektif Islam? Pendekatan qualitatif 
maupun quantitatif semuanya dilakukan dengan pendekatan ilmiah yang 
melibatkan penilaian manusia (human judgement). sebagai umat Islam, 
berdasarkan  QS. al-Ankabut/29: 2-3 disebutkan  dibawah, meyakini bahwa setiap 
masalah yang ada adalah datang dari  Allah, dalam mencari solusi pemecahannya 
pun seharusnya  juga melibatkan Allah. Tidak ada salahnya menggunakan human 




sebaik-baiknya pemberi keputusan. Pada ayat dibawah ini, Allah bertanya kepada 
Manusia yang telah mengaku beriman dengan mengucapkan kalimat syahadat 
bahwa apakah mereka akan dibiarkan begitu saja mengakui keimanan tersebut 
tanpa lebih dahulu di uji? Tidak, malah setiap orang beriman harus di uji terlebih 
dahulu, sehingga dapat diketahui sampai dimanakan mereka bersabar dan tahan 
menerima ujian tersebut.  
Ujian yang mesti mereka tempuh itu bermacam – macam. Umpamanya 
perintah berhijrah (meninggalkan kampung halaman demi menyelematkan 
keyakinan dan iman), berjihad di jalan Allah, mengendalikan syahwat, 
menjalankan tugas – tugas dalam rangka taat kepada Allah, mengambil keputusan, 
dan berbagai macam musibah lainnya. Semua cobaan itu dimaksudkan untuk 
menguji siapakah diantara yang sungguh-sungguh beriman dengan ikhlas dan 
siapa pula yang berjiwa munafik. Juga bertujuan untuk mengetahui apakah mereka 
termasuk orang yang kokoh pendiriannya atau orang yang masih bimbang dan 
ragu sehingga iman mereka rapuh. 
Allah swt Berfirman dalam QS. al-Ankabut/29: 2-3 : 
ََبِسََحأ  َساَّنلا  ََنأ او كَر  ت ي  ََنأ او لو قَي ا َّنَمآ  َم  هَو لا ََنو نَت  ف ي (٢) َدََقلَو ا َّنَتَف ََنيِذَّلا  َنِم  َمِِهل  بَق 
ََّنََمل  عَيَلَف َ َّاللّ ََنيِذَّلا او قَدَص ََّنََمل  عَيَلَو ََنِيبِذاَك لا (٣)  
Terjemahnya :  
“Apakah manusia itu mengira bahwa mereka dibiarkan (saja) 
mengatakan: ’Kami telah beriman’, sedang mereka tidak diuji lagi? Dan 
sesungguhnya kami telah menguji orang-orang yang sebelum mereka, 




sesungguhnya Dia mengetahui orang-orang yang dusta.”  ( Kementerian 
Agama RI, 2012) 
 
Ujian atau masalah merupakan sesuatu yang kita hadapi setiap hari.Allah swt  
menghendaki keadaan manusia berbeda-beda sebagai sebuah ujian.Ujian kesulitan, 
ujian kehilangan, kekurangan, musibah, penyakit, kemiskinan adalah masalah 
biasa yang dihadapi oleh manusia selama hidup di dunia ini. Tidak ada satupun 
manusia di dunia ini yang meminta kepada Allah untuk hidup susah. 
 Allah swt Berfirman dalam QS. al-nisa/4:29 : 
 اَي اَه َُّيأ ََنيِذَّلا او نَمآ ََلا او ل  ك أَت  َم  َكلاَو  َمأ  َم  كَن  يَب َِلِطاَب لاِب ََِّلاإ  ََنأ ََنو كَت  َةَراَِجت  َنَع 
َ  ضاَرَت  َم  ك  نِم َ ۚ ََلاَو او ل  ت  قَت  َم  كَس ف  َنأ َ ۚ ََِّنإ ََ َّاللّ ََناَك  َم  ِكب ميِحَر  
Terjemahnya : 
Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan harta 
sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang 
berlaku dengan suka sama-suka di antara kamu.Dan janganlah kamu 
membunuh dirimu; sesungguhnya Allah adalah Maha Penyayang 
kepadamu. (Kementerian Agama RI, 2012)  
 
(Hai orang-orang yang beriman! Janganlah kamu makan harta sesamamu 
dengan jalan yang batil) artinya jalan yang haram menurut agama seperti riba dan 
gasab/merampas (kecuali dengan jalan) atau terjadi (secara perniagaan) menurut 
suatu qiraat dengan baris di atas sedangkan maksudnya ialah hendaklah harta 




berdasar kerelaan hati masing-masing, maka bolehlah kamu memakannya. (Dan 
janganlah kamu membunuh dirimu) artinya dengan melakukan hal-hal yang 
menyebabkan kecelakaannya bagaimana pun juga cara dan gejalanya baik di 
dunia dan di akhirat. (Sesungguhnya Allah Maha Penyayang kepadamu) sehingga 
dilarang-Nya kamu berbuat demikian. (Jalalayn, 2015) 
Melihat dari permasalahan yang adapada PT Mega Indah Sari Group 
tersebut maka metodelogika fuzzy yang dirasa cocok untuk membantu kerangka 
berfikir manusia dalam hal penentuan jumlah pemesanan barang pada PT. Mega 
Indah Sari Group. Dengan adanya perhitungan logika fuzzy ini, pihakPT. Mega 
Indah Sari Group nantinya harus memperhatikan mengenai penentuan jumlah 
pemesanannya. PT Mega Indah Sari Group akan menyesuaikan antara penjualan 
barang rata-rata dalam setiap periode dengan persedian jumlah barang yang ada 
pada PT Mega Indah Sari Group. Dengan perhitungan logika fuzzy berdasarkan 
analisa pada kurun waktu tertentu, maka diharapkan pemesanan barang kepada 
supplier bisa tepat dalam jumlah pesannya sehingga tidak mengalami kerugian. 
Pemesanan berbasis website  menggambarkan cakupan    yang  luas 
mengenai teknologi infomasi, proses  dan praktek dalam transaksi bisnis online 
tanpa menggunakan alat transaksi manual. Hal ini sangat penting karena 
keberadaan suatu website dapat membantu penyampaian informasi produk dan 
harga secara detil kepada konsumen. Selain itu melaui website akan dapat 




menjelaskan bagaimana proses  perusahaan dalam melakukan kegiatannya 
sehingga dapat ditampilkan waktu pemesanan dan waktu yang dibutuhkan untuk 
mengirimkan pesanan hingga sampai kepada pelanggan yang memesannya 
Berdasarkan permasalahan yang disebutkan, maka penulis mengangkat 
tugas akhir dengan judul “Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah  
Pesanan Barang Menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto Pada PT. Mega 
Indah Sari Group” 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan di atas maka pokok 
permasalahan yang akan di bahas dalam penelitian ini yaitu : Bagaimana 
Merancang Sistem Pendukung Keputusan Dengan Metode Fuzzy Tsukamoto 
Untuk Menentukan Jumlah Pemesanan Barang Pada PT. Mega Indah Sari Group? 
C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Agar dalam pengerjaan tugas ini dapat lebih terarah dan permasalahan tidak 
meleber maka fokus penelitian difokuskan pada pembahasan sebagai berikut : 
1. Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Penentuan Jumlah Pesanan Barang 
yang akan digunakan pada PT. Mega Indah Sari Group 
2. Metode yang digunakan adalah metode Fuzzy Tsukamoto 
3. Terget Aplikasi tersebut adalah admin di PT. Indah Sari Group  
4. Aplikasi ini hanya mendukung pengambilan keputusan mengenai penentuan 




Sedangkan untuk mempermudah pemahaman dan  memberikan gambaran 
serta menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan deskripsi fokus dalam penelitian ini. Adapun 
deskripsi fokus dalam penelitian ini adalah : 
1. Ditinjau dari kelemahan sistem yang ada yaitu mengenai jumlah barang yang 
harus dipesan terkadang melebihi dan terkadang pula kurang persediaan. 
2. Sistem inferensi fuzzy merupakan suatu kerangkakomputasi yang didasarkan 
pada teori himpunanfuzzy, aturan fuzzy yang berbentuk IF-Then, danpenalaran 
fuzzy. 
3. Admin merupakan pihak pengambil keputusan mengenai jumlah pesanan 
barang yang harus di persiapkan di gudang 
4. Sistem ini hanya sebatas membantu pengambilan keputusan bagi pihak admin 
D. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat suatu Sistem Pendukung 
Keputusan Dengan Metode Fuzzy Tsukamoto Dalam Menentukan Jumlah 
Pemesanan Barang Pada PT. Mega Indah Sari Group. 
E. Manfaat Penelitian 
1. Adapun manfaat penelitian untuk penulisan adalah sebagai berikut: 
a. Dengan adanya penelitian yang dilakukan maka penulis dapat 





b. Menambah wawasan penulis dalam mendesain suatu program yang akan 
diterapkan pada suatu instansi perusahaan. 
2. Adapun manfaat penelitian untuk perusahaan adalah sebagai berikut: 
a. Meningkatkan efektifitas dan efisiensi waktu dalam hal pengambilan 
keputusan dalam menentukan jumlah pemesanan pada PT. Mega Indah 
Sari Group. 
b. Memberikan kemudahan dalam menentukan jumlah pemesanan barang 
berdasarkan data persediaan dan permintaan PT. Mega Indah Sari Group. 
3. Adapun manfaat penelitian untuk kampus adalah sebagai berikut: 
a. Ilmu pengetahuan yang telah dipelajari oleh mahasiswa dapat diterapkan 
dimasyarakat. 
b. Menjadi salah satu referensi ketika mahasiswa ingin merancang suatu 
sistem. 
F. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka ini digunakan  sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Penelitian tersebut diantaranya 
sebagai berikut : 
Penelitian pertama dari Ali Mulyanto dan Abdul Haris, 2016 dengan judul 
penelitian “Penerapan Metode Fuzzy Tsukamoto Untuk Menentukan Jumlah Jam 
Overtime Pada Produksi Barang di PT. Asahi Base Indonesia (ABBI) Bekasi. 




dievaluasi kembali dengan cara menghitung jumlah permintaan dari pembeli, 
persediaan barang dan jumlah barang yang dihasilkan (output). Tiga variabel 
tersebut digunakan untuk mengetahui jumlah jam overtime yang harus dilakukan 
untuk menutupi permintaan dari pembeli dalam satu hari kerja. Penelitian ini 
memiliki kesamaan dengan penelitian yang akan dibuat yaitu sama-sama 
menggunakan Sistem Penunjang Keputusan tetapi untuk menentukan jumlah jam 
overtime sedangkan sistem yang dibuat adalah Sistem Penunjang Keputusan 
penentuan jumlah pesanan barang. 
Penelitian kedua dariHusnul Khatimah. S.Kom, 2016 dengan judul 
penelitian “Analisis dan Perancangan Sistem Pendukung Keputusan Seleksi 
Penerima Beasiswa Pada Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar dengan 
Menggunakan Metode Profile Matching” sistem tersebut diharapkan dapat 
membantu dan mempercepat proses pengambilan keputusan mengenai peneriama 
beasiswa. Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama menggunakan sistem 
penunjang keputsan, namun memiliki perbedaan dimana penelitian ini 
menggunakan metode Profile Matching sedangkan penelitian yang akan dibuat 
menggunakan metede Fussy Tsukamoto. 
Penelitian ketiga dari Ginanjar Abdurrahman, 2011 dengan judul “Penerapan 
Metode Tsukamoto (Logika Fuzzy) Dalam Sistem Pendukung Keputusan Untuk 
Menentukan Jumlah Produksi Barang Berdasarkan Data Persediaan Dan Jumlah 
Permintaan” Tujuan dari penelitian ini adalah untukmenentukan jumlah barang 




menggunakan Sistem Inferensi Fuzzy (SIF) atau Fuzzy Inference System (FIS) 
Tsukamoto. Adapun persamaan dengan penelitian yang akan dibuat adalah 
menggunakan metode yang sama yaitu Tsukamoto dan perdeaannya ditinjau dari 
tujuan dari penelitian ini untuk menentukan jumlah produksi barang sedangkan 













A. Konsep Dasar Sistem 
Menurut Jogiyanto (2008) Sistem adalah suatu jaringan kerja dari 
prosedur-prosedur yang saling berhubungan, berkumpul bersama-sama untuk 
melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelesaikan suatu sasaran yang 
tertentu.Sedangkan Menurut Febriani (2008) Sistem merupakan seperangkat 
unsur yang saling terikat dalam suatu antar relasi diantara unsur-unsur tersebut 
dengan lingkungan. 
Berdasarkan definisi-definisi sistem di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa Sistem adalah kumpulan komponen-komponen yang saling berhubungan 
dan bersinergi satu dengan yang lainnya membentuk satu kesatuan secara 
sistematis guna mencapai satu tujuan. 
1. Karakteristik Sistem 
Suatu Sistem Mempunyai  beberapa karakteristik, (Jogiyanto, 2008:3) 
yaitu: 
a. Komponen Sistem (Component) 
Suatu Sistem terdiri atas sejumlah komponen yang saling 
berinteraksi, yang artinya saling bekerja sama membentuk satu 
kesatuan. Komponen-komponen sistem dapat berupa suatu subsistem 




mengandung komponen- komponen atau subsistem untuk menjalankan 
suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi suatu sistem secara 
keseluruhan. Suatu sistem dapat mempunyai sistem yang lebih besar 
yang tersebut dengan supra sistem. 
b. Batasan Sistem (Boundary) 
Batasan Sistem merupakan daerah yang membatasi suatu sistem 
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas 
sistem ini memungkinkan suatu sistem dipandang suatu atau kesatuan. 
Batasan Suatu sistem menunjukkan ruang lingkup dari sistem tersebut. 
c. Lingkungan Luar Sistem (Environment) 
Lingkungan luar sistem dari suatu sistem apapun diluar batas dari 
sistem yang mempengaruhi dan dapat pula merugikan sistem tersebut. 
Lingkungan luar sistem yang mennguntungkan merupakan energi dari 
sistem dengan demikian harus tetap dijaga dan dipelihara sedangkan 
lingkungan luar yang merugikan harus ditahan dan dikendalikan jika 
tidak akan mengganggu sistem tersebut. 
d. Penghubung Sistem (Interface) 
Merupakan media penghubung antara satu subsistem dengan 
subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber daya 
mengalir dari satu subsistem ke subsistem lainnya. Keluaran output dari 




lainnya melalui penghubung. Dengan penghubung satu subsistem dapat 
berintegrasi dengan subsistem lainnya membentuk satu kesatuan. 
e. Masukan (Input) 
Adalah energi yang dimasukkan kedalam sistem. Masukan dapat 
berupa masukan perawatan dan masukan sinyal. Maitenance input 
adalah energi yang dimasukkan supaya sistem dapat beroperasi. Signal 
input adalah energi yang diproses untuk mengoperasikan komputernya 
dan data adalah signal input untuk diolah menjadi informasi. 
f. Luaran Sistem (Output) 
Adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan untuk 
menjadi keluaran yang berguna. Keluaran dapat merupakan masukan 
untuk subsistem yang lain atau kepada supra sistem. Misalnya untuk 
sistem komputer panas yang dihasilkan adalah keluaran yang tidak 
berguna, sedangkan informasi adalah keluaran yang dibutuhkan. 
g. Pengolah (Proses) 
Suatu sistem mempunyai suatu sistem pengolah yang dapat 
merubah masukan menjadi keluaran. Suatu sistem produksi dan akan 
meengolah berupa  bahan baku dan bahan – bahan lainnya menjadi 
keluaran berupa barang jadi. 
h. Sasaran Sistem (Onjective) dan Tujuan Sistem (Goal) 
Suatu sistem mempunyai tujuan dan sasaran. Kalau suatu sistem 




Sasaran dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang 
dibutuhkan sistem dan keluaran yang dihasilkan sistem. Suatu sistem 
dikatakan berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya. (Kusrini. 
2011) 
2. Klasifikasi Sistem 
Sistem dapat diklasifikasikan  dari beberapa sudut pandang, 
diantaranya adalah sebagai berikut.(Jogiyanto, 2008:6): 
a. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem abstrak (abstrak sistem) dan 
sistem fisik (Phisical sistem). Sistem abstrak adalah sistem yang berupa 
pikiran atau ide-ide yang tidak tampak secara fisik sedangkan sistem 
fisik merupakan yang ada secara fisik. 
b. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem alamiah (Natural Sistem) dan 
sistem buatan manusia (Human Made Sistem). Sistem alamiah adalah 
sistem yang terjadi melalui proses alam dan tidak dibuat oleh manusia 
sedangkan sistem buatan manusia adalah sistem yang dirancang oleh 
manusia. Sistem manusia yang melibatkan interaksi antara manusia 
dengan mesin. Contohnya sistem penggunaan komputer yang 
berinteraksi dengan manusia. 
c. Sistem diklasifikasikan sebagai sistem tertentu (Diterministic) dan tidak 




laku yang sudah dapat diprediksi. Interaksi pada bagian-bagiannya yang 
dapat dideteksi dengan pasti sehingga keluaran dari sistem dapat 
diramalkan. Misalnya sistem computer yang tingkah lakunya dapat 
dipastikan berdasarkan program.Sistem diklasifikasikan sebagai sistem 
tertutup (Closed Sistem)dan sistem terbuka (Open Sistem). Sistem 
tertutup merupakan sistem yang berhubungan dan tidak berpengaruh 
oleh lingkungan luarnya sedangkan sistem terbuka adalah sistem yang 
berhubungan dan berpengaruh dengan lingkungan luarnya 
B. Sistem Pendukung Keputusan  
Konsep Sistem Pendukung Keputusan (SPK) / Decision Support Sistem 
(DSS) pertama kali diungkapkan pada awal tahun 1970-an oleh Michael S. Scott 
Morton dengan istilah Management Decision Sistem. Sistem tersebut adalah 
suatu sistem yang berbasis komputer yang ditujukan untuk membantu pengambil 
keputusan dengan memanfaatkan data dan model tertentu untuk memecahkan 
berbagai persoalan yang tidak terstruktur (Hanif, 2007). 
Istilah SPK mengacu pada suatu sistem yang memanfaatkan dukungan 
komputer dalam proses pengambilan keputusan. Untuk memberikan pengertian 
yang lebih mendalam, akan diuraikan beberapa difinisi mengenai SPK yang 
dikembangkan oleh beberapa ahli, diantaranya oleh Man dan Watson yang 
memberikan definisi sebagai berikut, SPK merupakan suatu sistem yang 




model-model keputusan untuk memecahkan masalah yang sifatnya semi 
terstruktur maupun yang tidak terstruktur.  
1. Karakteristik dan Nilai Guna 
Karakteristik sistem pendukung keputusan (Hanif:2007) adalah : 
a. Sistem Pendukung Keputusan dirancang untuk membantu pengambil 
keputusan dalam memecahkan masalah yang sifatnya semi terstruktur 
ataupun tidak terstruktur dengan menambahkan kebijaksanaan manusia 
dan informasi komputerisasi. 
b. Dalam proses pengolahannya, sistem pendukung keputusan 
mengkombinasikan penggunaan model-model analisis dengan teknik 
pemasukan data konvensional serta fungsi-fungsi pencari / interogasi 
informasi. 
c. Sistem Pendukung Keputusan, dirancang sedemikian rupa sehingga 
dapat digunakan/dioperasikan dengan mudah. 
d. Sistem Pendukung Keputusan dirancang dengan menekankan pada 
aspek fleksibilitas serta kemampuan adaptasi yang tinggi. 
Dengan berbagai karakter khusus diatas, SPK dapat memberikan 
berbagai manfaat dan keuntungan. Manfaat yang dapat diambil dari SPK 
adalah : 
a. SPK memperluas kemampuan pengambil keputusan dalam memproses 




b. SPK membantu pengambil keputusan untuk memecahkan masalah 
terutama berbagai masalah yang sangat kompleks dan tidak terstruktur. 
c. SPK dapat menghasilkan solusi dengan lebih cepat serta hasilnya dapat 
diandalkan. 
d. Walaupun suatu SPK, mungkin saja tidak mampu memecahkan masalah 
yang dihadapi oleh pengambil keputusan, namun ia dapat menjadi 
stimulan bagi pengambil keputusan dalam memahami persoalannya, 
karena mampu menyajikan berbagai alternatif pemecahan. 
Di samping berbagai keuntungan dan manfaat seperti dikemukakan 
diatas, SPK juga memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya adalah: 
a. Ada beberapa kemampuan manajemen dan bakat manusia yang tidak 
dapat dimodelkan, sehingga model yang ada dalam sistem tidak 
semuanya mencerminkan persoalan sebenarnya. 
b. Kemampuan suatu SPK terbatas pada perbendaharaan pengetahuan yang 
dimilikinya (pengetahuan dasar serta model dasar). 
c. Proses-proses yang dapat dilakukan SPK biasanya juga tergantung pada 




d. SPK tidak memiliki kemampuan intuisi seperti yang dimiliki manusia. 
Sistem ini dirancang hanyalah untuk membantu pengambil keputusan 
dalam melaksanakan tugasnya. 
e. Jadi secara dapat dikatakan bahwa SPK dapat memberikan manfaat bagi 
pengambil keputusan dalam meningkatkan efektifitas dan efisiensi kerja 
terutama dalam proses pengambilan keputusan 
2. Komponen Sistem Pendukung Keputusan 
Sistem Pendukung keputusan terdiri atas tiga komponen autama yaitu : 
a. Subsistem pengelolaan data (database). 
b. Subsistem pengelolaan model (modelbase). 











Hubungan antara ketiga komponen ini dapat dilihat pada gambar dibawah. 
 
Gambar II.1. Hubungan antara tiga komponen sistem pendukung 
keputusan 
1) Sub sistem pengelolaan data (database) 
Sub sistem pengelolaan data (database) merupakan komponen SPK 
yang berguna sebagai penyedia data bagi sistem. Data tersebut disimpan 
dan diorganisasikan dalam sebuah basis data yang diorganisasikan oleh 
suatu sistem yang disebut dengan sistem manajemen basis data 
(Database Management System). 
2) Sub sistem pengelolaan model (model base) 
Keunikan dari SPK adalah kemampuannya dalam mengintegrasikan 
data dengan model-model keputusan.Model adalah suatu tiruan dari 




model adalah bahwa model yang dirancang tidak mampu mencerminkan 
seluruh variabel alam nyata, sehingga keputusan yang diambil tidak 
sesuai dengan kebutuhan oleh karena itu, dalam menyimpan berbagai 
model harus diperhatikan dan harus dijaga fleksibilitasnya. Hal lain 
yang perlu diperhatikan adalah pada setiap model yang disimpan 
hendaknya ditambahkan rincian keterangan dan penjelasan yang 
komprehensif mengenai model yang dibuat. 
3) Subsistem pengelolaan dialog (user interface) 
Keunikan lainnya dari SPK adalah adanya fasilitas yang mampu 
mengintegrasikan sistem yang terpasang dengan pengguna secara 
interaktif, yang dikenal dengan subsistem dialog.Melalui subsistem 
dialog, sistem diimplementasikan sehingga pengguna dapat 
berkomunikasi dengan sistem yang dibuat. 
Fasilitas yang dimiliki oleh subsistem dialog dibagi menjadi tiga komponen : 
a. Bahasa aksi (action language), yaitu suatu perangkat lunak yang dapat 
digunakan oleh user untuk berkomunikasi dengan sistem, yang 
dilakukan melalui berbagai pilihan media seperti keyboard, joystick dan 
keyfunction yang lainnya. 
b. Bahasa tampilan (display and presentation language), yaitu suatu 




Peralatan yang digunakan untuk merealisasikan tampilan ini diantaranya 
adalah printer, grafik monitor, plotter, dan lain-lain. 
c. Basis pengetahuan (knowladge base), yaitu bagian yang mutlak 
diketahui oleh pengguna sehingga sistem yang dirancang dapat 
berfungsi secara interaktif. 
C. Algoritma Logika Fuzzy 
Logika Fuzzy merupakan salah satu komponen pembentuk soft 
computing.Logika fuzzy pertama kali diperkenalkan oleh Lofti A. Zadeh pada 
tahun 1965.Dasar logika adalah teori himpunan fuzzy.Pada teori himpunan 
fuzzy, peranan derajat keanggotaan sebagai penentu keberadaan elemen dalam 
suatu himpunan sangatlah penting.Nilai keanggotaan atau derajat keanggotaan 
atau membership function menjadi cirri utama dari penalaran dengan logika 
fuzzy tersebut. 
Dalam proses pemanfaatan logika fuzzy, ada beberapa hal yang harus 
diperhatikan salah satunya adalah cara mengolah input menjadi output melalui 
sistem inferensi fuzzy. Metode inferensi fuzzy atau cara merumuskan pemetaan 
dari masukan yang diberikan kepada sebuah keluaran. Proses ini melibatkan 
fungsi keanggotaan, operasi logika, serta aturan IF-THEN. Hasil dari proses ini 
akan menghasilkan sebuah sistem yang disebut dengan FIS (Fuzzy Inferensi 
System). Dalam logika fuzzy tersedia beberapa jenis FIS diantaranya adalah 




1. Strktur Dasar Logika Fuzzy  
Gambar II.2. Struktur Dasar Logika Fuzzy 
Berdasarkan gambar II.2, dalam system logika fuzzy terdapat beberapa 
tahapan operasional yang meliputi[NUG-10:5]: 
a. Fuzzifikasi 
Fuzzifikasi adalah suatu proses pengubahan nilai tegas yang ada 
ke dalam fungsi keanggotaan. 
b. Penalaran (Inference Machine). 
Mesin penalaran adalah proses implikasi dalam menalar nilai 
masukan guna penentuan nilai keluaran sebagai bentuk pengambilan 
keputusan. Salah satu model penalaran yang banyak dipakai adalah 
penalaran maxmin. Dalam penalaran ini, proses pertama yang dilakukan 




diteruskan dengan operasi max untuk mencari nilai keluaran yang 
selanjutnya akan didefuzzifikasikan sebagai bentuk keluaran. 
c. Aturan Dasar (Rule Based) 
Aturan dasar (rule based) pada control logika fuzzy merupakan 
suatu bentuk aturan relasi “Jika-Maka”atau “if-then” seperti berikut ini: 
if x is A then y is B dimana A dan B adalah linguistic values yang 
didefinisikan dalam rentang variabel X dan Y. Pernyataan “x is A” 
disebut antecedent atau premis. Pernyataan “y is B” disebut consequent 
atau kesimpulan. 
d. Defuzzifikasi 
Input dari proses defuzzifikasi adalah suatu himpunan fuzzy yang 
diperoleh dari komposisi aturan-aturan fuzzy, sedangkan output yang 
dihasilkan merupakan suatu bilangan pada domain himpunan fuzzy 
tersebut. Sehingga jika diberikan suatu himpunan fuzzy dalam range 
tertentu, maka harus dapat diambil suatu nilai crisp tertentu. 
D. Fuzzy Sugeno 
Fuzzy metode sugeno merupakan metode inferensi fuzzy untuk aturan 
yang direpresentasikan dalam bentuk IF – THEN, dimana output (konsekuen) 
sistem tidak berupa himpunan fuzzy, melainkan berupa konstanta atau persamaan 
linear [KUS-02:98]. Metode ini diperkenalkan oleh Takagi-Sugeno Kang pada 




fungsi keanggotaan yang memiliki derajat keanggotaan 1 pada suatu nilai crisp 
tunggal dan 0 pada nilai crisp yang lain.Untuk Orde 0 dengan rumus : 
 
IF (x1 is a1) ° (x2 is A2) °…°(xn is An) 
THEN z= k, 
Dengan Ai adalah himpunan fuzzy ke i sebagai antaseden (alasan), ° adalah 
operator fuzzy (AND atau OR) dan k merupakan konstanta tegas sebagai 
konsekuen (kesimpulan). 
Sedangkan rumus Orde 1 adalah: 
IF (x1 is a1) ° (x2 is A2) °…°(xn is An) 
THEN z = p1*x1+…+pn*xn+q, 
Dengan Ai adalah himpunan fuzzy ke i sebagai antaseden, ° adalah 
operator fuzzy (AND atau OR), pi adalah konstanta ke i dan q juga merupakan 
konstanta dalam konsekuen. 
E. Metode Fuzzy Tsukamoto 
Menurut Sri Kusumadewi dan Sri Hartati (2012), sistem inferensi fuzzy 
merupakan suatu kerangkakomputasi yang didasarkan pada teori 
himpunanfuzzy, aturan fuzzy yang berbentuk IF-Then, danpenalaran fuzzy. 
Secara umum bentuk model fuzzy Tsukamoto adalah: 
If (X IS A) and (Y IS B) Then (Z IS C) 
Dimana A, B, C adalah himpunan fuzzy. 




IF (x is A1) AND (y is B1) THEN (z is C1) 
IF (x is A2) AND (y is B2) THEN (z is C2) 
 
Dalam inferensinya, metode Tsukamoto menggunakan tahapan berikut: 
1. Fuzzyfikasi 
2. Pembentukan basis pengetahuan Fuzzy (Rule dalam bentuk 
IF…THEN) 
3. Mesin inferensi, menggunakan fungsi implikasi MIN untuk 
mendapatkan nilai α-predikat tiap-tiap rule (α1,α2,α3,… 
αn).Kemudian masing-masing nilai α-predikat ini digunakan untuk 
menghitung keluaran hasil inferensi secara tegas (crisp) masing-
masing rule (z1,z2,z3,… zn). 
4. Defuzzyfikasi, menggunakan metode rata-rata (Average) 
 
Skema penalaran fungsi implikasi MIN dan proses defuzzyfikasi 





Gambar II.3. Skema penalaran fungsi implikasi min atau product 
F. Website 
World Wide Web atau WWW atau juga dikenal dengan WEB adalah salah 
satu layanan yang didapat oleh pemakai computer yang terhubung ke internet. 
Web ini menyediakan informasi bagi pemakai computer yang terhubung ke 
internet dari sekedar informasi “sampah” atau informasi yang tidak berguna sama 
sekali sampai informasi yang serius; dari informasi yang gratisan sampai 
informasi yang komersial. Website atau situs dapat diartikan sebagai kumpulan 
halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar 
diam atau gerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya itu baik yang 




saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan 
halaman (hyperlink). 
Menurut Para Ahli : 
 Menurut Suwanto Raharjo S.Si, M.Kom, Web merupakan salah satu layanan 
internet yang paling banyak digunakan dibanding dengan layanan lain 
seperti ftp, gopher, news atau bahkan email. 
 Menurut Wahana Komputer, Web adalah formulir komunikasi interaktif 
yang digunakan pada sutu jaringan komputer. 
 Menurut A. Taufiq Hidayatullah, Web adalah bagian paling terlihat sebagai 
jaringan terbesar dunia, yakni intrenet. 
 Menurut Haer Talib, Web adalah sebuah tempat di internet yang mempunyai 
nama dan alamat. 
 Menurut Boone (Thomson), Web adalah koleksi sumber informasi kaya 
grafis yang saling berhubungan satu sama lain dalam internet yang lebih 
besar. 
1. Cara Kerja WEB 
Adapun cara kerja web adalah sebagai berikut: 
a. Informasi web disimpan dalam dokumen dalam bentuk halaman-
halaman we atau web page. 




c. Sementara dipihak pemakai ada computer yang bertindak sebagai 
computer client dimana ditempatkan program untuk membaca halaman 
web yang ada di server web (browser). 
d. Browser membaca halaman web yang ada di server web. 
2. Unsur-unsur Website atau Situs 
Untuk menyediakan keberadaan sebuah website, maka harus tersedia 
unsur-unsur penunjangnya, adalah sebagai berikut: 
a. Nama domain (Domain name/URL – Uniform Resource Locator) 
Pengertian Nama domain atau biasa disebut dengan Domain Name 
atau URL adalah alamat unik di dunia internet yang digunakan untuk 
mengidentifikasi sebuah website, atau dengan kata lain domain name 
adalah alamat yang digunakan untuk menemukan sebuah website pada 
dunia internet. Contohnya adalah 
http://www.baliorange.nethttp://www.detik.com Nama domain 
diperjualbelikan secara bebas di internet dengan status sewa tahunan. 
Nama domain sendiri mempunyai identifikasi ekstensi/akhiran sesuai 
dengan kepentingan dan lokasi keberadaan website tersebut. Contoh 
nama domain ber-ekstensi internasional adalah com, net, org, info, biz, 
name, ws. Contoh nama domain ber-ekstensi lokasi Negara Indonesia 




domain website pendidikan), go.id (nama domain website instansi 
pemerintah), or.id (nama domain website organisasi). 
b. Rumah tempat website (Web hosting) 
Pengertian Web Hosting dapat diartikan sebagai ruangan yang 
terdapat dalam harddisk tempat menyimpan berbagai data, file-file, 
gambar dan lain sebagainya yang akan ditampilkan di website. Besarnya 
data yang bisa dimasukkan tergantung dari besarnya web hosting yang 
disewa/dipunyai, semakin besar web hosting semakin besar pula data 
yang dapat dimasukkan dan ditampilkan dalam website. Web Hosting 
juga diperoleh dengan menyewa. Besarnya hosting ditentukan ruangan 
harddisk dengan ukuran MB(Mega Byte) atau GB(Giga Byte). Lama 
penyewaan web hosting rata-rata dihitung per tahun. Penyewaan hosting 
dilakukan dari perusahaan-perusahaan penyewa web hosting yang 
banyak dijumpai baik di Indonesia maupun Luar Negri. 
c. Bahasa Program (Scripts Program) 
Adalah bahasa yang digunakan untuk menerjemahkan setiap 
perintah dalam website yang pada saat diakses.Jenis bahasa program 
sangat menentukan statis, dinamis atau interaktifnya sebuah website. 
Semakin banyak ragam bahasa program yang digunakan maka akan 
terlihat website semakin dinamis, dan interaktif serta terlihat bagus. 
Beragam bahasa program saat ini telah hadir untuk mendukung 




desainer website antara lain HTML, ASP, PHP, JSP, Java Scripts, Java 
applets dsb.Bahasa dasar yang dipakai setiap situs adalah HTML 
sedangkan PHP, ASP, JSP dan lainnya merupakan bahasa pendukung 
yang bertindak sebagai pengatur dinamis, dan interaktifnya situs. 
Bahasa program ASP, PHP, JSP atau lainnya bisa dibuat sendiri. Bahasa 
program ini biasanya digunakan untuk membangun portal berita, artikel, 
forum diskusi, buku tamu, anggota organisasi, email, mailing list dan 
lain sebagainya yang memerlukan update setiap saat. 
d. Desain website 
Setelah melakukan penyewaan domain name dan web hosting 
serta penguasaan bahasa program (scripts program), unsur website yang 
penting dan utama adalah desain.Desain website menentukan kualitas 
dan keindahan sebuah website. Desain sangat berpengaruh kepada 
penilaian pengunjung akan bagus tidaknya sebuah website. 
Untuk membuat website biasanya dapat dilakukan sendiri atau 
menyewa jasa website designer.Saat ini sangat banyak jasa web 
designer, terutama di kota-kota besar.Perlu diketahui bahwa kualitas 
situs sangat ditentukan oleh kualitas designer. Semakin banyak 
penguasaan web designer tentang beragam program/software 
pendukung pembuatan situs maka akan dihasilkan situs yang semakin 




umumnya memerlukan biaya yang tertinggi dari seluruh biaya 
pembangunan situs dan semuanya itu tergantung kualitas designer. 
3. Tahapan Membangun Situs Web 
a. Rekayasa dan Pemodelan Sistem/Informasi 
Pada tahap ini dimulai dengan membangun syarat dari semua 
elemen sistem dan mengalokasikan beberapa subset kebutuhan software 
tersebut.Pandangan sistem ini penting ketika software harus 
berhubungan dengan elemen-elemen lain seperti software, manusia, dan 
database.Rekayasa dan analisis sistem menyangkut pengumpulan 
kebutuhan pada tingkat sistem dengan sejumlah kecil analisis serta 
desain tingkat puncak.   
b. Planning (Perencanaan) 
Pada tahap ini yaitu untuk menentukan tujuan dari software yang 
akan dibuat, melakukan analisis kebutuhan dna pengumpulan data yang 
diperlukan. Proses pengumpulan kebutuhan diintensifkan dan 
difokuskan,  khususnya pada kebuthan software. Untuk memahamai 
sifat program yang dibangun, analis harus memahami domain informasi, 
tingkah laku, unjuk kerja, dan interface yang diperlukan. 
c. Designing (Desain) 
Desain software sebenarnya merupakan proses multi langkah yang 
berfokus pada empat atribut yang berbeda, yaitu struktur data, arsitektur 




pada tahap ini proses mendesain harus berdasarkan kebutuhan sehingga 
sesuai dengan yang diharapkan sebelum memulai pengkodean.  
d. Scripting (Pemograman) 
Desain harus diterjemahkan ke dalam bentuk mesin yang bisa 
dibaca.Dalam tahap ini adanya pembuatan kode.Jika desain dilakukan 
secara lengkap, pembuatan kode dapat diselesaikan secara mekanis. 
e. Testing (Pengujian) 
Proses pengujian berfokus pada logika internal software untuk 
memastikan bahwa semua pernyataan sudah diuji, dan pada fungsi 
eksternal yaitu mengarahkan pengujian untuk menemukan kesalahan-
kesalahan dan memastikan bahwa dengan input yang terbatas akan 
didapatkan hasil actual yang sesuai dengan yang dibutuhkan. 
f. Maintenance (Pemeliharaan) 
Software mungkin akan mengalami perubahan setelah diserahkan 
kepada pelanggan. Perubahan bisa terjadi karena kesalahan-kesalahan 
tertentu, karena software harus diubah untuk mengakomodasikan 
perubahan-perubahan di dalam lingkungan eksternalnya, atau karena 
pelanggan perlu melakukan pengembangan fungsional atau unjuk 
kerja.Pemeliharaan software mengaplikasikan lagi setiap fase program 






G. UML (Unified Modeling Language) 
UML adalah Bahasa standar untuk membuat rancangan software.UML 
biasanya digunakan untuk menggambarkan dan membangun, dokumen artifak 
dari software –intensive system.Booch (2005:7) 
UML (Unified Modeling Language) adalah „bahasa‟ pemodelan untuk 
sistem atau perangkat lunak yang berparadigma „berorientasi objek”. Pemodelan 
(modeling) sesungguhnya digunakan untuk penyederhanaan permasalahan-
permasalahan yang kompleks sedemikian rupa sehingga lebih mudah dipelajari 
dan dipahami.(Adi Nugroho, 2009) 
UML terdiri atas 3 building block, yaitu things, relationship, dan diagram.  
1. Things  
Thingsadalah building blockberbasis objek yang utama dari UML. 
Thingsterdiri atas 4 macam, yaitu : 
a. Structural Things  
Structural things adalah bagian model statis yang 
merepresentasikan elemen konseptual atau fisik. Jenis-jenis structural 
thingsadalah class, interface, collaboration, use case, active class, 
component,  artifact,  dan nod e(Booch, et al. 2005).  
b. Behavorial Things  
Behavorial things adalah bagian dinamis dari model UML yang 
merepresentasikan  behavior. Jenis behavorial things adalah interaction, 




c. Grouping Things  
Grouping things adalah bagian organisasional dari model UML. 
Satu-satunya jenis grouping things adalah packag. Package merupakan 
mekanisme untuk mengorganisasikan design itu sendiri. Structural 
things, behavorial things, dan bahkan grouping thingsyang lain dapat 
ditempatkan dalam sebuah package.(Booch, et al., 2005). 
d. Annotational Things  
Annotational thingsadalah bagian penjelas dari model UML. Jenis 
annotational Thingshanya satu, yaitu noteyang digunakan untuk 
memberikan constraintatau komentar yang dilekatkan pada sebuah atau 
sekumpulan elemen. 
2. Relationship  
Relationshipmerupakan building blockUML yang berfungsi sebagai 
penghubung antar-things.Jenis relationshipyang terdapat pada UML adalah 
dependency, association, generalization, dan realization(Booch, et al., 2005).  
3. Diagram  
Diagram adalah presentasi grafis dari sekumpulan elemen.Diagram 
merupakan kombinasi antara thingsdan relationship. Diagram dibuat untuk 
memvisualisasikan sistem dari sejumlah perspektif yang berbeda, sehingga 
diagram merupakan proyeksi terhadap sistem. Pada UML versi 2 terdapat 13 




sequence, communication, state, activity, deployment, package, timing, dan 
interaction diagram (Booch, et al., 2005) 
Penjelasan sejumlah diagram yang umum digunakan adalah sebagai 
berikut:  
a. Class diagram  
Class diagram menggambarkan sejumlah class dan hubungan antar-
classtersebut di dalam sistem.Selama design, class diagram digunakan 
untuk meng-capture struktur class yang membangun arsitektur sistem. 
Dua elemen utamadari class diagram adalah class dan relationship. 
Notasi class terdiri atas 3 bagian, yaitu nama, atribut, dan operasi. Nama 
suatu class digunakan sebagai pengenal.Atribut merupakan informasi 
yang dimiliki oleh suatu class, sedangkan operasi merupakan tingkah 
laku yang didefinisikan oleh suatu class (Booch, et al., 2007). Class 





 Tabel II.1. Jenis Relationship pada Class Diagram  
 
b. Use case diagram Use  
Case diagram menunjukkan sekumpulan use case, aktor, dan 
relationship yang terjadi antara use case dan aktor tersebut. Use case 
menggambarkan bagaimana aktor berinteraksi dengan sistem. Aktor 
adalah entitas eksternal yang memainkan peranan (role) ketika 
berinteraksi dengan sistem. Aktor dapat berupa user atau benda seperti 
dumb terminal, sensor, atau sistem komputer lainnya (Hunt, 2003) 
Simbol use case dan actor dapat dilihat pada Gambar II.2 dan II.3. Aktor 
manusia disimbolkan dengan stick figure, sedangkan non-human actor 
(benda) disimbolkan menggunakan segi empat dengan stereotype 







Gambar II.4. Simbol actor 
Tabel II.2 Jenis Relationship pada Use Case 
 
c. Sequence diagram 
Sequence diagramadalah sebuah interaction diagramyang menekankan 
urutan waktu pertukaran pesan. Sequence diagramterdiri atas 2 bagian 
utama, yaitu lifelinedan message. Lifelinedigambarkan dengan dashed 
vertical lineyang digambar di bawah objek. Lifelinemenunjukkan masa 
hidup (existence) objek.Messagedigambarkan dengan anak panah antara 2 
garis vertikal (lifelineobjek).Urutan messageditunjukkan secara 




messageterakhir digambarkan paling bawah dalam diagram (Booch, et al., 
2007).  
 
Gambar II.5. Contoh Sequence Diagram 
 Sequence diagram pada Gambar II.5 menjelaskan bagaimana 
Memberdapat log off dari sistem. Member meminta 
AuthenticationServletuntuk logoff.AuthenticationServletmeneruskan 
requestke AuthenticationServer.AuthenticationServermembaca iddari 
browser session.Selanjutnya, AuthenticationServermenemukan 
hubungan dengan objek Memberdan meminta objek Memberuntuk 
mengeset session idmenjadi 0.Objek Membermeneruskan request ke 
InternetAccount.Akhirnya home pagedisajikan kepada 
Member(O‟Docherty, 2005). 
d. Activity diagram  
Activity diagram menggambarkan berbagai aliran aktivitas yang terjadi 
di dalam sistem, titik awal dari masing-masing aliran, keputusan yang 




dilengkapi dengan alur percabangan, kondisional, serta sinkronisasi 
(untuk aktifitas yang dilakukan secara konkuren) untuk menjelaskan 
aliran aktivitas di dalam sistem. Activity diagram dapat digunakan untuk 
memodelkan workflow proses bisnis. Untuk membagi  aktivitas bisnis 
ke dalam kelompok-kelompok tertentu sesuai dengan tanggung 
jawabnya dalam organisasi dapat digunakan notasi swimlane. Swimlane 
dapat  merepresentasikan entitas di dunia nyata seperti unit 
organisasional dalam sebuah perusahaan. Dalam sebuah activity 
diagram yang dipartisi ke dalam beberapa swimlane, setiap aktivitas 
hanya dapat berada pada satu swimlane, tetapi transaksi dapat terjadi 
antar lane. Contoh activity diagram yang menggunakan swimlane dapat 
dilihat pada gambar 2.5 (Booch, et al., 2005). 
H.  Integritas Keislaman 
Memahami isi kandungan ayat Al-Qur‟an surah Ali Imran, 3: 159 
tentang musyawarah merupakan salah satu wujud kepedulian kita sebagai 
umat muslim yang baik, dengan mengetahui dan memahami ayat Al-Qur‟an 
ini kita akan menjadi tahu bagaimana cara bermusyawarah dan mengambil 






  Allah swt Berfirman dalam QS. al-Imran/3:159 : 
A.  َتىُك َْىلَو ۖ ُْمَهل َتِىل ِ هللَّٱ َه ِّم ٍۢ ةَمْحَر اَمَِبف ۖ َِكلْىَح ْهِم ۟اى َُّضفوَلَ ِبَْلْقلٱ َظيِلَغ ا
ًَّّظف
 َ هللَّٱ هِنإ ۚ ِ هللَّٱ َىلَع ْل هكََىَتف َتْمَزَع اَِذَإف ۖ ِرَْمْلْٱ ِىف ُْمهْرِواَشَو ُْمَهل ِْرفَْغتْسٱَو هْىَُعفْعَٱف
هِيل ِّكََىتُمْلٱ ُّبُِحي 
Terjemahannya : 
“Maka disebabkan rahmat dari Allah-lah kamu berlaku lemah lembut 
terhadap mereka. Sekiranya kamu bersikap keras lagi berhati kasar, tentulah 
mereka menjauhkan diri dari sekelilingmu. Karena itu ma‟afkanlah mereka, 
mohonkanlah ampun bagi mereka, dan bermusyawaratlah dengan mereka dalam 
urusan itu. Kemudian apabila kamu telah membulatkan tekad, maka 
bertawakkallah kepada Allah. Sesungguhnya Allah menyukai orang-orang yang 
bertawakkal kepada-Nya.” 
 
Arti perkata : 
 
Lafadz  Arti  Lafadz  Arti  
اَمَِبف Maka 
disebabkan 
ْْمُهْىَع Pada mereka 
ْ ْةَمْحَر  Rahmat (kasih 
sayang) 
ْْمَُهلْْرِفْغَتْساَو Dan mohonkan 
ampun bagi 
mereka 
َِْاللَّْهِم Dari Allah ُْْمهْرِواَشَو Dan 
musyawarahlah 
dengan mereka 
ْْمَُهلَْتِْىل Kamu berlaku 
lemah lembut 
terhadap mereka 
ِْرْملأاْيِف Dalam suatu 
urusan 
َْتْىُكَْْىلَو Sekiranya kamu 
bersikap 










ِْبَْلقْلاَْظِيلَغ Berhati kasar َِْاللَّْىلَع Kepada Allah 






ُّْبُِحي Menyukai  
ُْْفْعَاف  Maka 
maafkanlah 
َْْهِيل ِّكََىتُمْلا  Orang-orang 
yang bertawakal 
 
Isi atau kandungan ayat Al-Qur‟an surah Ali Imran, 3: 159 tentang 
musyawarah tersebut adalah merupakan penjelasan bahwa berkat adanya 
rahmat Allah Swt yang amat besar, Nabi Muhammad Saw merupakan sosok 
pribadi yang berbudi luhur dan berakhlak mulia. Beliau tidak bersikap dan 
berperilaku keras serta berhati kasar. Bahkan sebaliknya, beliau adalah orang 
yang berhati lembut, dan berperilaku baik yang ridhai Allah Swt serta 
mendatangkan manfaat bagi masyarakat. Selain itu, dalam pergaulan 
Rasulullah Saw senantiasa member maaf kepada orang yang telah berbuat 
salah, khususnya terhadap para sahabatnya yang telah melakukan 
pelanggaran. Dalam perang Uhud Rasulullah Saw juga memohonkan ampun 




yang perlu dimusyawarahkan. Untuk melaksanakan tekadnya, khususnya hasil 
musyawarah Rasulullah Saw selalu bertawakal pada Allah Swt. 
Perlu pula diketahui bahwa salah satu yang menjadi penekanan pokok/ 
isi kandungan ayat Al-Qur‟an surah Ali Imran, 3: 159 tentang musyawarah 
tersebut adalah perintah untuk melakukan musyawarah yang ditujukan tidak 
hanya kepada Nabi Muhammad Saw, tetapi kepada seluruh pengikutnya yakni 
umat Islam, di mana pun mereka berada. 
Kata musyawarah berasal dari kata “syawara” yang artinya secara 
kebahasaan ialah mengeluarkan madu dari sarang lebah. Sedangkan menurut 
istilah yang dimaksud dengan musyawarah itu ialah berunding antara 
seseorang dengan orang lain, antara satu golongan dengan golongan lain, 
mengenai suatu masalah atau beberapa masalah, dengan maksud untuk 
mengambil kepuasan atau kesepakatan bersama. 
Mengacu kepada isi kandungan ayat Al-Qur‟an surah Ali Imran, 3: 
159 tentang musyawarah, maka pergaulan hidup bermasyarakat, khususnya 
dalam bermusyawarah, hendaklah diterapkan prinsip-prinsip umum berikut 
ini: 
1. Melandasi musyawarah dengan hati yang bersih, tidak kasar, lemah lembut, 




2. Dalam bermusyawarah hendaknya bersikap dan berprilaku baik. 
3. Para peserta musyawarah hendaknya berlapang dada, bersedia memberi 
maaf apabila dalam musyawarah tersebut terjadi perbedaan pendapat dan 
bahkan terlontar ucapan-ucapan yang menyinggung perasaan, juga bersedia 
memohonkan ampun atas kesalahan para peserta musyawarah jika memang 
bersalah. 
4. Hasil musyawarah yang telah disepakati bersama hindaknya dilakukan 
















A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Adapun jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 
penelitan kualitatif.Penelitian kualitatif merupakan penelitian tentang riset yang 
bersifat deskriptif dan cenderung menggunakan analisis. Proses dan makna 
(perspektif subyek) lebih ditonjolkan dalam penelitian kualitatif. Landasan teori 
dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus penelitian sesuai dengan fakta di 
lapangan.Selain itu landasan teori juga bermanfaat untuk memberikan gambaran 
umum tentang latar penelitian dan sebagai bahan pembahasan hasil penelitian. 
Tujuan menggunakan metode eksperimental dikarenakan akan dilakukan 
eksperimen terhadap variabel-variabel input untuk menganalisa output yang 
dihasilkan (Sugiyono, 2014). 
Penelitian dilaksanakan bulan Januari 2019 sampai Februari 2019 di PT 
MEGA INDAH  GROUP jalan antang raya, Makassar. 
B. Metode Pengumpulan Data 
Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
 




Penelitina kepustakaan yaitu penelitan yang dilakukan dengan mempelajari 
buku-buku, literatur-literatur dan sumber bacaan lainnya yang erat 
hubungannya dengan penelitian yang dilkukan 
2. Penelitian lapangan 
Penelitian lapangan yaitu penelitian yang dilakukan dengan cara meninjau 
objek yang diteliti yaitu PT Mega Indah Sari Group agar tercapainya tujuan 
dan hasil yang maksimal. Adapun teknik yang digunakan sebagai berikut:  
a. Metode Observasi, yaitu mengumpulkan data dengan melakukan 
pengamatan langsung dan disampaikan sebagai dasar dalam merancang 
system informasi yang nantinya akan menunjang dalam pembuatan 
system informasi yang baru 
b. Metode Wawancara, yaitu mengumpulkan data dengan cara komunkasi 
langsung dengan pihak yang bersangkutan (dalam hal ini pihak PT 
Mega Sari Indah Group) agar didapatkan suatu hasil rancangan dan 
data-data atau informasi yang nantinya akan menjadi penunjang dalam 
perancanagan suatu system. 
c. Metode Dokumentasi, yaitu metode yang digunakan untuk mencari data 
mengenai hal-hal yang berkaitan dengan topik penelitian berupa benda-
benda tertulis, buku-buku, majalah, dokumentasi, peraturan, catatan 
harian. (Sugiyono. 2014) 
 




1. KebutuhanPerangkatKeras (Hardware) 
a. Komputer, harddisk yang digunakan minimal 80 GB. 
b. Monitor LCD “18 inci”. 
c. Mainboard Intel. 
d. Keyboardsami KB-040/Black/PS2. 
e. PrinteruntukmencetakmencetaklaporanPenempatanpegawaidanlaporanlai
nnya 
2. Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 
a. Digunakanpada system operasi Microsoft Windows 7. 
b. Notepad ++ 
c. Xampp 
3. Kebutuhanpengguna (Brainware) 
a. Admin  
b. Pimpinan 
4. Pengujian 
a. Black Box Testing 
Black-box testinga dalah metode pengujian perangkat lunak yang 
tes fungsionalitas dari Aplikasi yang bertentangan dengan dengan 
struktur internal atau kerja.Pengetahuan khusus khusus dari kode 
aplikasi/struktur internal dan pengetahuan pemrograman pada umumnya 
tidak diperlukan. Uji kasus dibangun disekitar spesifikasi dan 




Menggunakan deskripsi ekternal perangkat lunak, termasuk spesifikasi, 
persyaratan, dan desain untuk menurunkan uji kasus.Tes ini dapat 
menjadi fungsional atau non-fungsional, meskipun biasanya fungsional. 
Perancang uji memilih input yang valid dan tidak valid dan menentukan 
output yang benar. Tidak ada pengetahuan tentang struktur internal 
benda uji itu. 
Metode uji dapat diterapkan pada semua tingkat pengujian 
perangkat lunak: unit, integrasi, fungsional, system dan penerimaan. Ini 
biasanya terdiri dari kebanyakan jika tidak semua pengujian pada 
tingkat yang lebih tinggi, tetapi juga bias mendominasi unit testing juga. 
Black box testing: pengujian yang dilkukan hanya mengamati hasil 
eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat 
lunak. 
Pengujian Black Box : 
1) Digunakan untuk menguji fungsi-fungsi khusus dari perangkat 
lunak yang dirancang. 
2) Kebenaran perangkat lunak yang di uji hanya dilihat berdasarkan 
keluaran yang dihasilkan dari data atau kondisi masukan yang 
diberikan untuk fungsi yang ada tanpa melihat bagaimana proses 




3) Dari keluaran yang dihasilkan, kemampuan program dalam 
memenuhi kebutuhan pemakai dapat diukur sekaligus dapat 
diketahui kesalahan-kesalahannya. 
 Metode uji coba black boxmemfokuskan pada keperluan 
fungsional dari Software. Karena itu uji coba black boxmemungkinkan 
pengembang software untuk membuat himpunan kondisi input yang 
akan melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu program. (Hanif Al 
Fattah, 2007) 
D. Penggambaran Sistem 
1. Sistem yang sedangberjalan 
Data yang ditemukan dari sistem yang berjalan pada PT Mega Indah Sari 
Group adalah : 
a. Manajemen melihat barang yang akan di pesan. 
b. Manajemen menentukan jumlah pesanan.  
c. Manajemen menentukan jadwal pengiriman barang. 
d. Manajemen dan pihak pabrik menandatangi MOU. 
e. Pihak pabrik melakukan pengiriman sesuai periode waktu dan jumlah 
barang yang ditentukan. 
f. Administrator mengecek barang kiriman dari pabrik. 
g. Administrator melakukan pembayaran. 






GambarIII.1. Use Diagram Yang Sedang Berjalan 
2. Sistem yang diusulkan 
Data yang ditemukan dar isistem yang berjalan pada PT Mega Indah 
Sari Group  adalah : 
a. Admin melakukan login. 
b. Admin mengelola Data Pemesanan 
c. Admin mengelola Data Diantaranya : Data Barang, Data Supplier, dan 
Data Persediaan 





























E. Proses Metode Fuzzy  
Dalam inferensinya, metode Tsukamoto menggunakan tahapan berikut: 
1. Fuzzyfikasi 
2. Pembentukan basis pengetahuan Fuzzy (Rule dalam bentuk IF…THEN) 
Misalnya : 
Rule 1 
If permintaan TURUN and Persediaan BANYAK then pemesanan 
BERKURANG 
Rule 2  
If permintaan TURUN and persediaan SEDIKIT then pemesanan 
BERKURANG 
Rule 3 
If permintaan NAIK and persediaan BANYAK then pemesanan 
BERTAMBAH 
Rule 4  
IFpermintaan NAIK and persediaan SEDIKIT then pemesanan 
BERTAMBAH 
3. Mesin inferensi, menggunakan fungsi implikasi MIN untuk mendapatkan 
nilai α-predikat tiap-tiap rule (α1,α2,α3,… αn). 
Kemudian masing-masing nilai α-predikat ini digunakan untuk menghitung 






A. Pemodelan Sistem 
  Pemodelan system adalah suatu kegiatan membuat desain teknis 
berdasarkan evaluasi yang telah dilakukan pada kegiatan analisis.Pada 
pemodelan/perancangan desain system, item-item dan komponen dirancang 
dengan tujuan untuk memudahkan dan mengefisienkan kinerja dan aktifitas kerja 
serta memberikan gambaran umum tentang bagaimana mekanisme yang tepat 
untuk mendesain suatu system sesuai dengan kebutuhan instansi, kelebihan dan 
keuntungan yang disajikan lewat suatu perancangan aplikasi. 
1. Use Case Diagram  
Sistem yang diusulkan 
a. Admin melakukan login. 
b. Admin mengelola Data Pemesanan 
c. Admin Mengelola Data Diantaranya : Data Barang, Data Supplier, dan 
Data Persediaan 
d. Pimpinan Melakukan Login 






















Gambar 4.1 Use Case Diagram Admin 
 
 
Deskripsi Diagram Use Case Admin diatas, yaitu Admin 
melakukan login untuk dapat mengakses halaman utama, setelah login 
admin dapat mengakses halaman utama. Dalam halaman utam terdapat 












Diagram Use Case Pimpinan
 
Gambar 4.2 Use Case Diagram Pimpinan 
 
Deskripsi Diagram Use Caase Pimpinan, yaitu Pimpinan 
melakukan login untuk mengakses halaman utama Pimpinan. Setelah 











2. Activity Diagram 
a. Activity diagram login admin 
 
 
Gambar 4.3 Activity diagram login admin 
 
Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 
memodelkan alur kerja (work flow) sebuah proses sistem informasi 
dan sebuah urutan aktivitas sebuah proses. Aktifity diagram diatas 
















b. Activity diagram login pimpinan 
 
 
Gambar 4.4 Activity diagram login Pimpinan 
 
 Activity Diagram merupakan suatu bentuk flow diagram yang 
memodelkan alur kerja, gambar actifity diagram diatas merupakan 
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3. Sequence Diagram 
 
Sequence Diagram yang menggambarkan kolaborasi yang dinamis 
antara objek dengan sistem.Gambaran senario atau urutan langkah-
langkah yang dilakukan baik oleh aktor maupun sistem sequence 
diagram. 













Gambar 4.5 Sequence Diagram Login  
   
Gambar diatas merupakan gambar Sequence diagram login, 
yaitu login Admin dan Pimpinan, dimana admin dan pimpinan 































Gambar 4.6 Sequence Diagram input data pemesanan 
 Gambar diatas merupakan gambar sequence diagram input data 
pemesanan dimana admin harus login terlebih dahulu 
























 Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data Persediaan, 
dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman utama untuk 
mengelola data persediaan 





















Gambar 4.8 Sequence Diagram input data Barang 
Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data 
Barang, dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman utama 





























Gambar 4.9 Sequence Diagram input data Suplier 
Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data 
Suplier, dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman utama 
untuk mengelola data suplier 




























Gambar diatas merupakan Sequence Diagram Input Data 
Pelanggan, dimana admin melakukan login dan masuk ke halaman 
utama untuk mengelola data pelanggan 
4. Class Diagram 
 
Class  adalah sebuah spesifikasi yang jika instansi akan menghasilkan 
sebuah objek dan merupakan inti-inti dari pengembangan dan desain 
berorientasi objek. Class  menggambarkan keaadaan suatu system. Sekaligus 
menawarkan layanan untuk memanipulasi keaadaan tersebut. Controller class 








 Gambar Diatas merupakan gambar class diagram yang terdiri dari 
table-tabel. Table – table ini akan di olah dalam database. 
5. Kamus Data 
 
a. Tabel Login 
Nama table   Login 
Primary key  : Id 
Fungsi  : untuk menyimpan user data hak akses 
No Field Type Width Keterangan 
1 Id Int 20 Primary Key 
2 Nama Varchar 20 Nama 
3 User Varchar 20 Username 
4 Pass Varchar 20 Password 
5. Level Varchar 15 Level 
 
b. Tabel Barang 
Nama table  : barang 
Primary key  : Id_brg 
Fungsi  : untuk menyimpan data barang 
No Field Type Width Keterangan 
1 Id Int 20 Primary Key 




3 Max_pesan Int 11 Max pesam 
4 Min_pesan Int 11 Minimal pesan 
5. Stok Int 3 Stok 
6. Satuan Varchar 20 Satuan 
 
c. Tabel Pemesanan 
Nama table  : Pemesanan 
Primary key  : kode_psn 
Fungsi  : untuk menyimpan data pemesanan 
No Field Type Width Keterangan 
1 Kode_p Int 11 Primary Key 
2 Id_brg Int 11 Id barang 
3 Id_s Int 11  Id supplier  
4 Tgl date - Tanggaal pesan 
5 Permintaan Int 11 Permintaan 
 
d. Tabel Suplier 
Nama table  : Suplier 
Primary key  : Id_s 
Fungsi  : untuk menyimpan data suplier 
No Field Type Width Keterangan 




2 Nama_s Varchar 35 Nama Suplier 
3 Alamat_s Varchar 50  Alamat Suplier 
4 Telepon_s Varchar 12 Telepon Suplier 
5 User_suplier Varchar 15 Username 
6 Pass_Suplier Varchar 15 Password 
 
e. Tabel Pesanan 
Nama table  : Pesanan 
Primary key  : kode 
Fungsi  : untuk menyimpan data pesanan 
No Field Type Width Keterangan 
1 Kode Int 11 Primary Key 
2 Tgl Date - Tanggal 
3 Id_s Int 11  Id Suplier 
4 Id_brg Int 11 Id Barang 
5. Jumlah Int 11 Jumlah 
6 Harga_satuan Int 11 Harga Satuam 
7 Total Int 11 Total 
 
f. Tabel Persediaann 
Nama table  : Persediaan 
Primary key  : idp 




No Field Type Width Keterangan 
1 Idp Int 11 Primary Key 
2 Id_brg Int 11 Id_Barang 
3 Id_suplier Int 11  Id_suplier 
4 Tgl Date - Tanggal 
5. permintaan Int 1 Jumlah permintaan 
6 persediaan Int 11 Stok Akhir 
 
B. Perancangan Antar Muka 
 1. Rancangan Output  





Gambar 4.12 Rancangan Output Data Barang 
Gambar Rancangan Output data barang merupakan rancangan daftar 
persediaan data baranng yang dibuat untuk membuat Laporan setiap data 
barang yang telah di input. 
 















Gambar 4.13Rancangan Output Data Pelanggan 
Gambar Rancangan Output data Pelanggan merupakan Rancangan 
Daftar data Pelanggan baru yang telah di input dan dibuatkan laporan Data 




c. Output Data Suplier 
 
 
Gambar 4.14 Rancangan Output Data Suplier 
Gambar Rancangan Output data Suplier merupakan Rancangan  Daftar 
data Suplier baru yang telah di input dan dibuatkan laporan Data Suplier 






d. Output Data Pemesanan 
 
 
Gambar 4.15 Rancangan Output Data Pemesanan 
Gambar Rancangan Output data Pemesanan merupakan Rancangan  
Daftar data Pemsanan baru yang telah di input dan dibuatkan laporan Data 







2. Rancangan Input 
a. Rancangan Input Permintaan 
LOGO









Gambar 4.16 Rancangan Input Data Permintaan 
  Rancangan Form Input Permintaan merupakan perancangan awal form 
input sebelum dibuat program atau aplikasi. Dalam perancangan form input 









b. Rancangan Input Data Barang 
LOGO





Gambar 4.17 Rancangan Input Data Barang 
  Rancangan Form Input data barang merupakan perancangan awal form 
input sebelum dibuat program atau aplikasi. Dalam perancangan form input 











c. Rancangan Input Data Suplier 
LOGO





Gambar 4.18 Rancangan Input Data Suplier 
  Rancangan Form Input Data Suplier merupakan perancangan awal 
form input sebelum dibuat program atau aplikasi. Dalam perancangan form 
input data supplier terdapat beberapa field-field yang akan di input dan 






d. Rancangan Input Data Pelanggan 
 
LOGO





Gambar 4.19 Rancangan Input Data Pelanggan 
  Rancangan Form Input Data Pelanggan merupakan perancangan awal 
form input sebelum dibuat program atau aplikasi. Dalam perancangan form 
input data Pelanggan terdapat beberapa field-field yang akan di input dan 






e. Rancangan Input Data Pemesanan 
LOGO





Gambar 4.20 Rancangan Input Data Pemesanan 
  Rancangan Form Input Data Pemesanan merupakan perancangan awal 
form input sebelum dibuat program atau aplikasi. Dalam perancangan form 
input data Pemesanan terdapat beberapa field-field yang akan di input dan 











 IMPLEMENTASI SISTEM 
A. Pengujian Sistem 
Pengujian sistem merupakan proses pengeksekusian sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem tersebut sesuai dengan spesifikasi sistem dan 
berjalan pada lingkungan yang diinginkan. Pengujian sering kali diasosiasikan 
dengan pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan pada program yang  
menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak. 
 Pengujian dilakukan dengan menguji setiap proses dan kemungkinan 
kesalahan yang terjadi untuk setiap proses. Adapun pengujian sistem yang digunakan 
adalah Blackbox atau yang biasa disebut dengan pengujian struktural melibatkan 
pengetahuan teknis terperinci dari sistem.Untuk menguji software, tester membuat 
pengujian yang paling struktural dengan melihat kode dan struktur data itu sendiri. 
1. Pengujian Menu Utama Admin 
Pengujian Menu Utama Admin dapat dilihat  pada tabel berikut : 
Tabel Uji Blackbox Menu Utama Admin 
Data Masukan Yang diharapkan kesimpulan 
Login Login untuk masuk 
Kehalaman utama admin 
[v] diterima 




Pilih & Klik 
Data  Pesanan 
Akan Menampilkan form 
input data pesanan 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik  
data Persediaan 
Akan Menampilkan form 
input data Persediaan 
[v] diterima 
[  ] diterima 
Pilih dan klik 
 data Barang 
Akan Menampilkan form 
input data barang 
[v ] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik  
Data Suplier 
Akan Menampilkan form 
input data Suplier 
[ v] diterima 
[  ] ditolak 
Pilih dan klik 
Data pemesanan 
Akan Menampilkan form 
input data pemesanan 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
 
2. Pengujian Menu Utama Pimpinan 
Menu Utama Pimpinan dapat dilihat  pada tabel berikut : 
Tabel Uji Blackbox Menu Utama Pimpinan 
Data Masukan  Yang digunakan Kesimpulan 
Login Akan menampilkan 
halaman menu utama 
pimpinan 
[v] diterima 




Pilih dan klik 
Dafta Pemesanan 




[  ] ditolak 
Pilih dan Klik Menu 
Laporan 
Akan menampilkan Daftar 
Permintaan 
[v] diterima 
[  ] ditolak 
B. Implementasi 
 1. Implementasi Logika Fuzzy Tsukamoto   
  a. Fuzzyfikasi 
  b. Komposisi Aturan (Rule) 
R1 = 
IF permintaan TURUN and persediaan BANYAK then 
pemesanan BERKURANG 
   R2 =   
IF permintaan TURUN and persediaan SEDIKIT then 
pemesanan BERKURANG 
   R3 =   
IF permintaan NAIK and persediaan BANYAK then 
pemesanan BERTAMBAH 
   R4 =  
IF Permntaan NAIK and persdiaan SEDIKIT then 
pemesanan BERTAMBAH 
  c. Diketahui Tabel Data Transaksi  
No Tanggal Permintaan (Kg) Persediaan (Kg) 














e. Pembentukan Himpunan Fuzzy: 
1. Permintaan 
 Permintaan TURUN [20] = (100 – 20)/(100 – 20) = 1.00 
 Permintaan NAIK [20] = (20 – 20)/(100 – 20) = 0.00 
  
 2. Persediaan  
 Persediaan SEDIKIT [20] = (50 – 20)/(50 – 100) = 0.75 
 Persediaan BANYAK [20] = (20 – 10)/(50-10)= 0,25 
 
  f. Fungsi Implikasi  
   1. Proses Aturan 1 (R1) 
   a1= min(permintaan TURUN [20]:persediaan banyak [20]) 
   a1= min(1.00:0,25) 
2 2017-03-15 80 50 
3 2017-07-16 20 10 
4 2017-08-17 100 40 
Data Satuan (Kg/Hari) 
Permintaan Tertinggi/hari 100 Kg/Hari 
Permintaan Terendah/hari 20 Kg/Hari 
Persediaan Yerbanyak 50 Kg/Hari 
Persediaan Terkecil 10 Kg/Hari 
Maksimal Pesan 200 Kg/Hari 
Minimal Pesan 10 Kg/Hari 




   a1= 0,25 
    (200-z1)/190 = 0,25 
    => z1=(200-(0,25*190)) 
    Z1 = 152.5 
   2. Proses Aturan 2 (R2) 
   a2= min(permintaan TURUN [20]; persediaan SEDIKIT [20] 
   a2= min(1.00:0.75) 
   a2=0.75  
    (200 – z2)/190=0,75 
    => z2 = (200-(0.75*190)) 
    z2 = 57.5 
 
   3. Proses Aturan 3 (R3) 
   a3= min(permintaan NAIK [20]; persediaan BANYAK[20] 
   a3= min(0.00:0.25) 
   a3=0.00  
    (z3– 10) / 190 = 0.00 
    => z3 = (10+-(0.00*190)) 
    z3 = 10 
 
   4. Proses Aturan 4 (R4) 
   a3= min(permintaan NAIK [20]; persediaan SEDIKIT[20] 
   a3= min(0.00:0.75) 
   a3=0.00  
    (z4– 10) / 190 = 0.00 
    => z3 = (10+-(0.00*190)) 




f. Hasil  
Z = (0.25*152.5)+(0.75*57.5)+(0.00*10)+(0.00*10) /  
(0.25+0.75+0.00+0.00) 
Z = 81.25 / 1 
Z = 81 
Nama Barang Cat 
Nama Suplier Suplier Cat 
Jumlah Permintaan 20 Kg 
Jumlah Dipesan 81 Kg 
 
 2. Implementasi Dalam Program 








 b. Hasil  
 
 
Gambar 4.22 Tampilan Hasil Perhitungan Proses Fuzzy 
 
Gambar diatas merupakan tampilan hasil perhitungan metede fuzzy 
dimana terdapat 4 rule atau proses Aturan yang dilakukan untuk menghitung 









3. Implementasi Hasil Program  
 a. Tampilan Login  
   
Gambar 4.23 Rancangan Input Login 
 Pada tampilan login terdapat pilihan login sebagai, jadi bias login 
sebagai admin maupun pimpinan. Admin untuk masuk kehalaman menu 
Utama Admin untuk melakukan proses input data dan proses data, sedangkan 
fungsi login pimpinan untuk masuk kehalaman utama pimpinan untuk dapat 
melihat laporan dan hasil. Fungsi login disini tentunya untuk keamanan data 







 b. Form Input Data Permintaan 
 
Gambar 4.24 Rancangan Input Data Permintaan 
  Form input data permintaan berfungsi untuk menginput data-data 
permintaan. Form input permintaan terdiri dari beberapa field-field yang akan 









c. Form Input Data Persediaan 
 
Gambar 4.25 Rancangan Input Data Persediaan 
  Form input data persediaan berfungsi untuk menginput data-data 
persediaan. Form input persediaan terdiri dari beberapa field-field yang akan 







 d. Form Input Data Barang 
 
Gambar 4.26 Rancangan Input Data Barang 
  Form input data barang berfungsi untuk menginput data-data barang. 






 e. Form Input Data Suplier 
 
 
Gambar 4.27 Rancangan Input Data Suplier 
  Form input data Suplier berfungsi untuk menginput data-data suplier. 






 f. Form Input Data Pelanggan 
  
Gambar 4.28 Rancangan Input Data Pelanggan 
  Form input data Pelanggan berfungsi untuk menginput data-data 
Pelanggan. Form input data pelanggan terdiri dari beberapa field-field yang 







 g. Form Input Data Pemesanan 
 
Gambar 4.29Rancangan Input Data Pemesanan 
  Form input data Pemesanan berfungsi untuk menginput data-data 
Pemesanan. Form input pemesanan terdiri dari beberapa field-field yang akan 






h.Tampilan Laporan Permintaan  
 
Gambar 4.30 Daftar Pemesanan 
  Tampilan Laporan Permintaan berfungsi untuk menampilka jumlah 
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